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https://wikirby.com/wiki/Kirby%27s_Blowout_Blast 


Avant de commencer, je voudrais dire que cette vidéo est censé inauguré une série de formats courts 
que je sortirais entre deux plus grosses vidéos. Le principe est de sortir de très courtes rétrospéctives sur 
des jeux plus ou moins rétros et à mon goût trop méconnus voir obscures, qui par conséquent mériterait 
plus ou moins de ne pas être oubliés. N'hésitez pas à commenter si vous avez des retours à me faire, et 
sur ce, bon visionnage. 


Le 25 mars 2022 est le jour où Kirby et le monde oublié sorta sur Switch, et pendant que les joueurs 
convoitaient un exemplaire du dit jeu, bon nombre de critiques s'étant déjà essayé s'accordaient à dire 
que c'était un premier passage réussi vers la 3D pour le personnage de Kirby. Et si l'on peut dire que le 
passage est réussi, on ne peut pas dire qu'il s'agisse du premier pour ce personnage, puisqu'il faut 
remonter 6 ans auparavant pour retomber sur un des jeux les plus méconnus de la série Kirby. 
GENERIQUE 

Ok, donc pour les rares personnes qui n'ont rien suivi, une brève explication s'impose. 

Ca c'est Kirby, ça c'est un ennemi de Kirby, et ça c'est le pouvoir de Kirby, celui de gober ses ennemis 
pour les battre ou juste s'accaparer de leurs pouvoirs. Ajoutez à ça des niveaux de plate-forme envahis 
d'ennemis à la pelle et vous obtenez la recette de la quasi totalité des jeux vidéo Kirby depuis le tout 
premier datant de 92 et sorti sur Game Boy. 


Agé de 30 ans cette année, la série de jeu à l'effigie du personnage de Kirby est indisociable du genre 
platformer 2D , même si la série a eu le droit à des itérations avec des graphismes en 3d mais gardant un 
gameplay sur deux dimensions, en plus de certains spin-off comme avec le jeu de course Kriby Air Ride 
en 2003. 


Toutefois, l'année 2016 marque un petit tournant dans la série, avec la parution d'un énième Kirby, sous- 
titré Planet Robobot et publié sur 3DS. Il s'agit encore une fois d'un platformer 2D aux graphismes 3D, 
mais avec une subtilité cette fois-ci : l'ajout d'un mode bonus intitulé Kirby 3D Rumble. 


Dans ce mode, les joueurs peuvent pour la première fois joué avec Kirby en le déplacant sur 3 
dimensions. Le but ici est de battre tous les ennemis dans chaque arène, en les aspirant et les projetant 
sur d'autres ennemis, afin d'amasser le plus gros score. Plus le joueur aspirent ou percutent d'ennemis 
en même temps, plus le score grossit, le jeu octroyant une meilleure médaille si ce dernier atteint un 
certain palier. Le score est aussi renforcé par la vitesse du joueur à accomplir chaque niveau, et à se 
prendre le moins de dégats possibles par les ennemis. 


Ce mode de jeu se divise en trois mondes, composé de quatre à cinq niveaux normaux se concluant avec 
un boss final à vaincre. Malgré ça, chaque niveau peut se terminer en moins d'une minute, et par 
conséquent il faudra moins d'une heure au joueur pour parcourir l'ensemble des mondes, bien qu'il 
s'agisse d'un mode de jeu bonus dans un jeu au mode principal bien plus fourni et vaste, et bien que le 
véritable but de Kirby 3D Rumble soit d'obtenir le meilleur score sur chacun de ses niveaux plutôt que de 
simplement les compléter. 


A l'issue de ce mode de jeu, il semble que quelqu'un de chez Nintendo ou de chez HAL Laboratory ait 


vue du potentiel pour en faire un jeu à part entière. Ainsi, avec une équipe de développeur en partie 
inchangée, sort en juillet 2017 Kirby's Blowout Blast, toujours sur 3DS mais cette fois-çi exclusivement en 
dématérialisé sur l'eShop, et au petit prix de 6€99. 


Le jeu reprend le même principe que Kriby 3D Rumble, en remplacant les courts niveaux en arènes par 
des niveaux bien plus longs et mélant phases de plate-forme et séquences de mini-combats en arènes. 
Le jeu se révèle bien plus ambitieux en terme de contenus avec 51 niveaux répartis en 10 mondes +1 
bonus, même si en vérité chacun des mondes principaux possède une version sombre, avec des niveaux 
à la structure identique mais plus difficiles à parcourir. 

Tout cela s'accompagne de boss et des musiques remixés rendant hommage à Kirby's Dream Land, le 
tout premier jeu de la série, parue sur Gameboy en 92. 


Cependant, Kirby's Blowout Blast semble être étrangement passé inapercu par toute une partie du 
public, malgré la popularité de la license Kirby. 

Certains gros sites de jeux vidéo à l'image de jeuxvideo.com et d'IGN n'ont jamais accordé de test au jeu. 
Les avis utilisateurs ne se bousculent pas en nombre comparé aux autres Kirby et les rares joueurs et 
critique s'y étant essayé décrivent un jeu court mais vite fait sympathique, sans plus. Peut être est-ce 
tout simplement l'exclusivité en dématérialisé qui participera à le rendre invisible auprès du public. 
Malgrè tout, avec une courbe de difficulté parfaitement maîtrisé, et un gameplay statisfaisant et addictif 
donnant envie de recommencer les niveaux pour améliorer ses performances, Kirby's Blowout Blast est 
pour moi une perle de l'eShop et par conséquent un très bon petit jeu, bien trop méconnue, et sur le 
point de disparaître avec d'inombrables autres jeux à cause de la fermeture imminente de l'eShop en 
mars 2023. 


Cars 

Excite Truck 

GT Pro Series 

Monster 4x4: World Circuit 
Need for Speed: Carbon 


Wii Sports 

Excite Truck 

Trauma Center Under the knife 

The Legend of Zelda : Twilight Princess 


Le 19 novembre 2006, la Wii sort pour la première fois aux Etats-Unis. 

Et dès le premier jour de sa vente, le public a accés à un choix conséquent de jeu de course pour le line- 
up, y compris pour ceux qui apprécient les tous-terrains, et qui ont le choix entre un jeu à l'apparence 
générique, et un autre à l'apparence générique. 

Cependant, Excite Truck est un cas bien plus interéssant pour deux raisons. 


Premièrement, le jeu fut édité par Nintendo, et fait donc partie des quatre premiers jeux de la société 
publiés à la sortie de la console. Excite Truck a été développé par Monster Games, un studio minésotain 
qui dédiera ses services à Nintendo durant 9 années pour produire différents jeux et portages. 


Deuxièmement, bien que le projet Excite Truck semble sortir de nulle part, il prend en réalité part à une 
franchise mineure de Nintendo, la franchise Excitebike, qui jusqu'en 2006 n'était composé que de deux 
jeux au succés pourtant plus que correct, et centrés autour de courses de motocross, avec quantités de 
tremplins à surmonté et de figures à réaliser. 


Excite Truck suit la même logique, avec des courses nous amenant à travers le monde. Mais si concourrir 
contre ses adversaires pour la première place est en soit un objectif important, le réel but ici n'est pas 
seulement de faire la course mais plus d'enchaîner le maximum de figures ou d'actions afin d'obtenir le 
max d'étoiles d'ici la fin de la course, histoire d'augmenter le rang de score final et débloquer de 
nouveaux circuits et véhicules. 


Ces étoiles peuvent notamment être acquises en dérapant, en volant à travers les airs, en dégommant 
ses adversaires, ou en faisant de l'esquive d'obstacles en hors-piste. 

Pour ça, le joueur doit faire face à des terrains aux reliefs accidentés encadrés de fôrets d'obstacles, qu'il 
doit connaitre et maitrisés pour enchainer les grosses figures et les accélérations. 


Le jeu incite énormément à la pratique du hors-piste pour gagner plus d'étoiles, au risque de se crasher 
plus souvent. De plus, il est possible d'enclencher certains évenements temporaires permettant soit de 
modifier le terrain en avant du joueur, soit de déclencher un évenement pouvant perturber la course des 
autres joueurs, voir carrément se retourner contre soi-même. 


A tout cela s'ajoute l'utilisation du turbo, héritée des anciens ExciteBike : si celui-ci offre un certains 
avantage pour enchaîner les accélérations et les figures, il doit être bien gérer en l'utilisant avec 
parcimonie, pour ne tomber en surchauffe et gravement ralentir le joueur pendant la course. Le tout se 
déroule sur fond de bande-son à base de rock ou au choix sur votre album de musique préféré. Puisque 
Excite Truck utilise une fonctionnalité très rarement présente pour les jeux de Wii, celle de pouvoir 
charger en jeu des pistes MP3 placées sur une carte SD insérée dans la console. 


Toutes ces mécaniques font qu'Excite Truck offre des courses extrêmement dynamiques, où le joueur 
doit composer entre maîtrise du terrain et précision de la conduite pour concurrencer ses opposants et 
gagner le plus d'étoiles, ce qui résulte d'un jeu de course aux circuits plus ouverts et bien plus nerveux 
que d'autre jeux Nintendo. Excite Truck fait partie des principaux jeux de mon enfance, et reste même à 
ce jour un de mes jeux vidéo préférés. 


Cannon Fodder 


Cannon Fodder est un jeu de stratégie en temps réel où le joueur contrôle une petite faction de soldats 
devant vider chaque niveau de ses ennemis. Le jeu est tout d'abord sortit en 93 sur Amiga, avant de 
sortir sur tout un paquet de support jusqu'en Décembre 2000 avec le portage GameBoy Color. 

Et cette version est un très bon portage, avec ses graphismes détaillés, son scrolling très fluide et son 
superbe doublage. 


Mais bref, si j'en parle dans cette vidéo c'est pour une autre raison. 
Dans le jeu vidéo, il existe ce qu'on appelle des FMV, pour Full Motion Video. 


Je part du principe que tout le monde sait à peu près ce que sait grâce aux vidéos du JDG mais je vais 


vite fait réexpliquer vulgairement : les FMV sont des vidéos incorporées dans des jeux vidéo, pouvant 
aussi bien faire office de cinématiques comme pour remplacer les graphismes, comme par exemple dans 
des jeux d'aventure en point'n click avec des incrustations vidéos, ou encore dans des shooters à la 
première personne, sans parler du fait qu'il est l'ingrédient de base des films interactifs comme Dragon's 
Lair. Son utilisation a été banalisé dans les jeux vidéo durant les années 90 avec l'avènement des support 
de disque optique, permettant de stocker bien plus de données que des cartouches, les dites FMV 
pesant bien trop lourdes pour ces dernières. 


Ou du moins, c'est ce qu'il semblait; puisqu'en vérité, avec un lourd travail de compression et 
d'optimisation, il était possible de faire tourner de courtes séquences vidéos sur Gameboy, et sur ce 
domaine Cannon Fodder en est un cas exemplaire, avec sa séquence d'introduction d'une vingtaine de 
secondes et son menu principal animés en trois dimensions. Le rendu est impressionnant quand on 
connaît la faiblesse de la console, et surtout la taille des cartouches faisant au max 8 Mo de données, là 
où des CD à base de FMV peuvent peser plusieurs centaines de Mo voir dépasser le Giga. Mais le cas de 
Cannon Fodder n'est pas unique; un petit mais conséquent nombre de jeux fait appel à ce genre de 
cinématiques dont voici une compilation d'exemples : 


Towers Lord Baniff's Deceit 
Moorhuhn 2 

Rayman 

Taxi 3 

F-1 World Grand Prix 
Roadsters Trophy 
Supercross Freestyle 
Mortal Kombat 4 


Mais malgré ça, l'exemple le plus absurde et par conséquent mon préféré reste Qui veut gagner de 
Millions ? - 2ième Edition, avec Regis Philbin, le présentateur américain du jeu au tout début des années 
2000 qui participe à cette superbe cinématique d'intro: 


Qui veut gagner des Millions 


Voila pour cette vidéo, j'espère que apprécierez ce nouveau format de vidéo. N'hésitez pas à partager et 
à me faire des retours, et d'ici la prochaine fois, portez-vous bien. 


